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Presentation 


Demo Maker 

Alla fine di un lungo ed estenuante lavoro di programmazione 
si sente l’esigenza di dare al programma creato non solo 
un’immagine di validità tecnica ma anche di qualità estetica. 
Con i programmi giusti, come Demo Maker, 
ognuno può realizzare da sé le migliori presentazioni. 


Demo Maker è un programma atto a soddisfare proprio 
l'esigenza di distinguere le proprie creazioni da quelle 
degli altri, introducendole con una fantasiosa quanto raf¬ 
finata sigla. 

La presentazione si costruisce intervenendo su tre fat¬ 
tori fondamentali: schermo, sprites, scroll inferiore. La 
modifica di questi tre elementi è ottenibile attraverso ben 
20 opzioni, ognuna contraddistinta da una lettera dell'al¬ 
fabeto. Vediamole quindi insieme: 

A - Forma dello scroll. Le lettere che compongono il 
testo dello scroll in fondo allo schermo sono formate o- 
gnuna da quattro caratteri (due superiori e due inferiori); 
le quattro scelte che si presentano premendo il tasto A in¬ 
dividuano ognuna una diversa disposizione dei quarti di 
lettera: carattere singolo (I ), due caratteri verticali (2), 
due caratteri orizzontali (3), tutti e quattro i caratteri (4). 
Il simbolo di picche indica che per ottenere la parte di let¬ 
tera nella posizione da esso indicata occorre premere la 
lettera desiderata e contemporaneamente il tasto Shift. 

Per esempio, se si vuole formare la parte superiore di 
una S formata da quattro caratteri è necessario premere, 
una volta entrati nell'opzione Testo di schermo (M), pri¬ 
ma il tasto S e poi i tasti S e Shift contemporaneamente. 
Per completare la lettera bisogna poi posizionare il cur¬ 
sore sotto il primo dei due caratteri precedenti e compie¬ 
re la stessa operazione dopo aver attivato la funzione Re¬ 
verse. 

Ogni font di caratteri caricato dal disco in dotazione o 
definito autonomamente richiede un criterio di formazio¬ 
ne delle lettere corrispondente a uno dei quattro tipi pre¬ 
cedenti. Prima di iniziare a editare il testo con l'opzione 
M (vedere in seguito per ulteriori dettagli) bisogna infor¬ 
mare il computer del tipo di caratteri usati, servendosi ap¬ 
punto del l'opzione A. 

Per esempio se si carica da disco il set di caratteri Ver¬ 
ticali, bisognerà premere il tasto 2 per rendere noto al C64 
che si stanno usando lettere composte da due caratteri si¬ 
stemati uno sopra l'altro. 


B - Modalità di scroll. Questa opzione permette di sce¬ 
gliere fra un ondeggiamento del testo che scrolla in fon¬ 
do allo schermo e una sua traslazione regolare; nel primo 
caso la velocità dello scroll rimane costante, nel secondo 
varia irregolarmente. 

C - Colore dello scroll colori. In alcuni settori dello 
schermo riservato allo scroll orizzontale (parte inferiore) 
si può azionare uno scroll dei colori verticale; esso avvie¬ 
ne sulla base cromatica scelta fra blu, grigio, rosso, ver¬ 
de e oro. Si possono scegliere due colori, ognuno dei 
quali caratterizzerà uno scroll. 

I) - Velocità dello scroll colori. Agendo sui tasti + e - 
si aumenta o si diminuisce la velocità dello scroll croma¬ 
tico del l'opzione precedente. Per vedere in che misura si 
stia operando sulla velocità si osservi lo scroll colori sul¬ 
le parole che esprimono l'opzione stessa. Premendo Re¬ 
turn si passa alla scelta del colore dello sfondo dietro al 
testo che scrolla. Con i tasti cursore si deve muovere la 
freccia sulla gamma dei sedici colori rappresentati fino a 
raggiungere quello desiderato, quindi premere Return. 

E - Scroll multiplo o normale. La possibilità di scel¬ 
ta è fra un set di caratteri multicolore e uno in colore sin¬ 
golo; nel primo caso i bordi delle lettere dello scroll sa¬ 
ranno bianchi e scrolleranno anch'essi; nel secondo caso 
le lettere saranno di un unico colore. In ambedue i casi bi¬ 
sogna scegliere il tipo dei due colori di scroll scelti al pun¬ 
to C: 

/. Background-our. i colori scrollano in due rettangoli 
alle estremità della fascia di scroll. 

2. Background-in: i colori scrollano all’interno delle let¬ 
tere che compongono il testo di scroll. 

3. Multi-colo uri : le lettere del testo hanno sul bordo u- 
no scroll di colore bianco. L'interno è nero. 

4. Multi-colour2: come multi-colour 1. ma il movimen¬ 
to dello scroll sul bordo delle lettere è diverso. 

5. Nessuno : i colori non scrollano. 
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F - Set di caratteri in reverse. Tutta la schermata di 
presentazione appare in reverse: se per esempio lo sfon¬ 
do è blu e una scritta è bianca, con questa opzione appa¬ 
rirà la scritta blu in campo bianco. 

(ì - Cambio della forma dello scroll. Siamo passati ad 
analizzare ciò che riguarda gli sprites in movimento sul¬ 
lo schermo; si può intervenire su di essi premendo i 
seguenti tasti: 

aumenta o diminuisce la sovrapposizione 
fra i singoli sprite durante il moto; 
fa descrivere agli sprite una traiettoria più 
o meno allungata; 

fa descrivere agli sprite una traiettoria più 
o meno pronunciata in senso orizzontale; 
come il precedente ma in senso verticale; 
permette di passare da una traiettoria degli 
sprite situala al centro dello schermo a una 
in cui si vedono gli sprite uscire dalla par¬ 
te superiore dello schermo, rientrare da 
quella inferiore e viceversa. 

Premete Return per tornare al menù iniziale. 

H - Caricare altri sprites. Gli sprites in memoria non 
si possono modificare. Se non vi piace il logo che svo¬ 
lazza sullo schermo appena caricato il programma, ave¬ 
te due possibilità: o vi procurate altri sprite o ve li costrui¬ 
te direttamente con I*Editor Sprite che troverete in que¬ 
sto stesso numero di TuttoCommodorc. A questo punto 
per richiamare un nuovo sprite sullo schermo basterà se¬ 
lezionare l'opzione H ed editare il nome dello sprite che 
avete immagazzinato su disco. Una volta caricato vi ver¬ 
rà chiesto se lo sprite è multi-colour oppure no ( risponde¬ 
te con Y/N. non con S/N). A seconda della scelta potre¬ 
te selezionare i tre colori del multi-colour o il singolo co¬ 
lore nella stessa maniera del punto D. 

I - Scelta priorità sprite. Se si vuole che gli sprites ap¬ 
paiano in primo piano, cioè sopra ogni altra immagine 
sullo schermo, premete O. In caso contrario premete B. 

.1 - Movimento solo X o Y. Normalmente gli sprites 
compiono una traiettoria irregolare sullo schermo; se si 
vuole attribuire loro un movimento solo verticale o solo 
orizzontale si prema, dopo aver selezionato l'opzione J. 
rispettivamente X o Y. In ambedue i casi appare una 
schermata che permette di posizionare i singoli sprite do¬ 
ve si preferisce. 

Per far questo bisogna armarsi di joystick (porta 2) e 
spostare lo sprite che in quel momento lampeggia nella 
posizione voluta. Spostando la manopola a destra o a si¬ 
nistra. mantenendo il tasto di Fire premuto, si cambia lo 
sprite da muovere. Finita l'operazione premete Space 
per tornare al menù iniziale. 


K - Scelta colore di scroll sprite. Anche negli sprites 
si può avere uno scroll dei colori come accadeva per lo 
scroll inferiore; per il colore base si può scegliere fra ot¬ 
to tinte: due blu, tre rossi, oro, grigio e verde. 

L - Costruzione dello schermo. Questa opzione per¬ 
mette di attribuire alle due metà dello schermo il modo 
grafico o il modo carattere. 

Dopo la scelta in uno schermo grafico non si potranno 
più scrivere testi e, viceversa, in uno schermo caratteri 
non si potranno inserire disegni. Sia il modo grafico sia 
quello caratteri offrono due diverse possibilità: il primo 
permette di inserire disegni multi-colour o in alta risolu¬ 
zione; il secondo permette di usare un normale set di ca¬ 
ratteri oppure uno in multi- colour. 

M - Testo dello schermo. È l’opzione di cui si parla¬ 
va al punto A e serve a editare i testi sullo schermo secon¬ 
do le modalità precedentemente spiegate. Subito dopo a- 
ver attivato l’opzione M vi verrà chiesto quale metà di 
schermo volete editare. Se proverete a editare uno scher¬ 
mo in modo grafico, il computer vi avvertirà che ciò non 
è possibile. 

Dopo la scelta dello schermo, questo apparirà pronto 
per essere scritto. Non preoccupatevi se non vedete il 
cursore per la scrittura poiché esso si cela sotto il colore 
di fondo. All’inizio questo cursore sta nell’angolo supe¬ 
riore sinistro del semischermo prescelto; per spostarlo u- 
sate i tasti cursore. Se volete cambiare i colori alle lette¬ 
re dovete operare nel modo consueto: premete CTRL, più 
il colore desiderato. 

N - Testo di scroll. Questa opzione viene utilizzata per 
editare il testo dello scroll inferiore; appena selezionata 
scrivete il testo desiderato: esso apparirà dalla parte su¬ 
periore destra dello schermo. 

Successivamente si può scegliere la velocità dello 
scroll premendo FI e un numero da 1 a 8 ( l=lento, 8=ve- 
loce). Con Return si ritorna al menù principale. 

() - Colori di fondo. Premendo O è possibile variare 
i colori di fondo sia ai margini dello schermo che inter¬ 
namente a esso; all'esplicita richiesta rispondere selezio¬ 
nando il colore desiderato nel solito modo puntando la 
freccia sulla gamma di colori. 

P - Caricare altri suoni. Se volete cambiare il suono 
di sottofondo con un altro suono che avete salvato su di¬ 
sco. usate questa opzione digitando il nome del file de¬ 
siderato. 

Q - Caricare un disegno. Questa opzione vi permet¬ 
te di caricare qualsiasi disegno che avete salvato su disco 
e di inserirlo sullo schermo secondo tre diverse modali- 


+/- 

CRSR A /<- 

FI/F3 

F5/F7 

F 
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tà: inserire solo la parie superiore, solo la parte inferiore, 
tulio il disegno intero. Inoltre dovrete informare il com¬ 
puter se il disegno è stato composto in alta risoluzione, in 
multi-colour o con il Koala Painter. 

R - Caricare un set di caratteri. Demo Maker vi pro¬ 
pone ben sette file di caratteri (Car 1, 2, 3. Multi 1,2, 3 
e Verticali) ma nulla vieta che ne usiate di vostri. Per ca¬ 
ricarli basta editare il nome del file che li contiene. 

S - Vedere il Demo. Questa opzione vi permette di vi¬ 
sualizzare il risultato dei vostri sforzi di fantasia. 


T - Compattare e salvare. A lavoro ultimato potete 
salvare il tutto su disco. 

Premendo T il computer compatterà la presentazione 
e la salverà. Il programma verrà chiamato Demo e quindi 
dovrete usare il comando Renarne per attribuirgli il nome 
desiderato. 

Ricordatevi che due files contenuti in un medesimo di¬ 
sco non possono avere lo stesso nome; ciò significa che 
prima di salvare una presentazione bisogna accertarsi che 
nel disco non sia già immagazzinato un file con il nome 
Demo. 

Massimiliano Del Rio 


Ipercopy 


In questo TuttoCommodore, oltre ai programmi di 
presentazione, trovate anche Ipercopy. un copiato¬ 
re di dischi interi facile da usare ed estremamente ve¬ 
loce. 

La sua caratteristica principale, che è anche quel¬ 
la che lo differenzia dagli altri programmi dello stes¬ 
so genere, consiste nella possibilità di copiare dischi 
protetti e registrati fino alla trentottesima traccia, ol¬ 
tre a quelli salvati in mezza traccia. 

Infatti sono molti i programmi che. proprio per non 
essere riprodotti con un normale copiatore, sfruttano 
parti del dischetto spesso inaccessibili. 

Appena caricato. Ipercopy richiede di inserire nel 
drive il disco che conterrà la copia, in modo da can¬ 
cellare tutte le informazioni in esso disposte. 

Non vi è possibilità di cancellare files per errore, 
poiché lo stesso programma vi ricorda ripetutamen¬ 
te f imminente azzeramento dei dati sul disco. 

Prima dell*operazione di copia è possibile variare 
i valori di default: 

• FI. Agendo sul tasto funzione FI si seleziona il 
numero di tracce da copiare, se il programma origina¬ 
le ne richiede più delle solite 35. Come già ricordato 



Ipercopy è in grado di riprodurre fino a 38 tracce. 

• F3. Premendo F3 il programma copia anche le 
mezze tracce. Per accertarsi che questa funzione sia 
attivata basta verificare se vicino alla richiesta di 
mezza traccia vi è una Y (attivata), o una N (non at¬ 
tivata). 

• F5. Con F5 il computer durante la copia confron¬ 
ta byte per byte l'originale con il duplicato, in modo 
da escludere ogni possibile differenza; l'attivazione 
o la non attivazione della funzione si verifica come 
nel caso precedente. 

Al momento di inserire il disco originale bisogna 
ricordarsi di mettere la linguetta di protezione in 
scrittura, poiché diversamente si potrebbe per errore 
scrivere sulla sorgente. 

Anche questo avvertimento comunque è ripetuto 
più volte prima di ogni lettura. 

La copia avviene in circa quattro minuti, il tempo 
necessario per cinque letture e cinque scritture. 

Alla fine della duplicazione dovete premere Y per 
copiare altri dischi o N per ritornare al Basic. 
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Introducer 

Questo programma vi offre la possibilità di sfruttare al meglio 
le potenzialità grafiche del C64: 
con pochi e semplici comandi potrete ottenere originali perfetti. 


Anche questo programma, come Demo Maker, serve 
per dare un’immagine tutta vostra ai programmi che ave¬ 
te creato. Il suo funzionamento è abbastanza simile a 
quello di Demo Maker, mentre i risultati estetici sono 
molto diversi. Introducer vi permette di sfruttare al me¬ 
glio le possibilità grafiche del C 64: anche se dal punto di 
vista della varietà dei comandi può sembrare più limita¬ 
to del precedente, dal punto di vista estetico raggiunge li¬ 
velli altrettanto rilevanti, per non dire superiori. I coman¬ 
di per comporre la presentazione sono in numero mino¬ 
re e di più facile utilizzo: 

• Return. Con questo comando è possibile caricare u- 
no dei nove brani musicali contenuti nel disco program¬ 
ma. Basta digitare un numero da 1 a 9 per sostituire il pez¬ 
zo presente con quello richiamato. 

• CHRS (A...P). Vi sono 17 varietà di caratteri da po¬ 
ter utilizzare per comporre il testo di presentazione. Per 
visionarli uno per uno basta selezionare la lettera corri¬ 
spondente: essi prenderanno il posto dei font precedenti. 

• FI. Il tasto funzione FI serve per modificare lo scroll 
dei colori nei vari settori dello schermo; questi ultimi ver¬ 
ranno elencati uno per uno insieme alla gamma di colo¬ 
ri a essi attribuibile; eccoli in dettaglio: 

- Lince piccole (ai lati dello schermo): possibilità di scel¬ 
ta fra sei colori; 

- 1.2,3 linee grondi (ai lati dello schermo): possibilità 
di tre scelte ( una per ogni linea grande) fra quattro sfu¬ 
mature di rosso e di grigio; 

- Linee titolo (parte superiore centrale dello schermo): 
possibilità di scelta fra quattro sfumature di blu: 

- R. Linee di bordo (in basso a destra): possibilità di scel¬ 
ta fra quattro sfumature di verde; 

- L. Linee di bordo (in basso a sinistra): possibilità di 
scelta fra quattro sfumature di blu; 

- dump effect (1-6): permette di scegliere il particolare 
movimento delle linee grandi ai lati dello schermo. Le 
possibilità di scelta sono sei. 

• F3. Questa funzione permette di comporre i I titolo nel 
riquadro in alto allo schermo; alla richiesta “I o 2 for E¬ 


ditor" premete I per scrivere un testo e 2 per editare dei 
caratteri grafici. Il testo del titolo deve essere sistemato 
in quattro righe di tredici caratteri; alla line di ogni riga 
premere Return per passare alla successiva. I caratteri 
grafici invece devono essere posizionati con i tasti curso¬ 
re e possono essere selezionati premendo i tasti + e -. 

• F5. Questa funzione permette di scrivere il testo del¬ 
lo scroll in fondo allo schermo; alla richiesta “Cancella¬ 
re ?” rispondete affermativamente se volete cancellare 
l'introduzione del logo. Il testo può contenere al massi¬ 
mo 766 caratteri (fino al segno di uguale già posiziona¬ 
to sullo schermo). Alla fine del testo editate il segno di = 
e premete Return per tornare alla schermata di presenta¬ 
zione. 

• F7. Con il tasto funzione F7 si può caricare un set di 
caratteri salvato su disco. Sul disco programma non so¬ 
no stati inseriti file di nuovi caratteri. 

• Space. Prima di passare a questa fase della composi¬ 
zione accertatevi di aver modificato tutte le funzioni pre¬ 
cedenti sulle quali si desiderava intervenire; infatti dopo 
aver premuto Space non si può più tornare alle scelte de¬ 
scritte sopra. Con la funzione Space si passa allo scher¬ 
mo di composizione dei testi; tutto quello che verrà edi¬ 
tato a questo punto verrà riproposto tale e quale nel la pre¬ 
sentazione: si rivedranno anche gli errori di battitura con 
le relative cancellazioni, così come tutti i movimenti del 
cursore. Inoltre l’apparizione dei testi sullo schermo ri¬ 
spetta i tempi nei quali le scritte sono state composte. È 
possibile anche variare la velocità con cui i testi appaio¬ 
no sullo schermo. Per questo basta premere durante la 
scrittura i tasti funzione F1. F3. F5 per avere un andamen¬ 
to rispettivamente veloce, medio, lento. Il risultato della 
composizione può essere visualizzato con F6. Si può fer¬ 
mare il procedere della presentazione con F2 e riprender¬ 
lo con F8. Alla fine si ritorna automaticamente allo scher¬ 
mo-testi. Premendo nuovamente F8 il computer si occu¬ 
perà di compattare e di salvare la presentazione. Quando 
il bordo dello schermo comincia a scrollare bisogna edi¬ 
tare il nome che si vuole dare al file creato. 

Massimiliano Del Rio 
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Oops! 

Quei preziosi files sembrano irrimediabilmente perduti ? 

Niente paura: Oops! può recuperarli, purché 
lo utilizziate subito e nel modo corretto ...Non è difficile ! 


Oops! è la tipica esclamazione di un utente del C64 che 
ha appena cancellato per errore un programma di vitale 
importanza. 

Se disgraziatamente si cade in un simile errore questo 
programma vi salverà dalla disperazione, in quanto è 
sufficiente farvi subito ricorso per riuscire a riportare al¬ 
la luce files che altrimenti sarebbero irreparabilmente 
perduti. 

Il menù principale è formato da cinque opzioni, due per 
il recupero e tre per la gestione dei files: 

1 ) File cancellato 

È sufficiente dare il nome del file perduto per riportar¬ 
lo immediatamente su disco. 

2) Tutti i file cancellati 

Selezionando questa opzione il programma legge la di¬ 
rectory con anche i file cancellati; successivamente appa¬ 
re la richiesta di recupero: si può rispondere sì. no oppu¬ 
re si può tornare al menù iniziale (É). 

In caso di risposta affermativa bisogna specificare il ti¬ 
po dei file che si vogliono recuperare: 

- allo 0 corrispondono file di tipo delete 

- al numero 1 i sequenziali 


-al 2 i file programma 

- al 3 i relativi 

- al 4 i comandi di tipo usr. 

- con 5 si ritorna al menù principale. 

Al termine delfoperazione verrà richiesto un Valida- 
te per compattare i file presenti sul disco. 

3) Convalida 

Questo comando compatta i file presenti sul disco. 

4) Directory ampliata 

Permette di visualizzare la directory (nome, tipo, lun¬ 
ghezza del file) completata dall*indirizzo d'inizio dei fi¬ 
le immagazzinati (traccia e settore). Nella directory ap¬ 
paiono anche i file cancellati. Premendo un tasto qual¬ 
siasi si toma al menù. 

5) Cancella file 

Scrivendo il nome del file esso verrà cancellato, que¬ 
sta volta consapevolmente. 

6) End 

Con questa opzione si ritorna al Basic. 

Massimiliano Del Rio 
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Abbonarsi conviene! 

tuttoCOMMODORE 

REGALA... 

...REGALATI 

tuttoCOMMODORE 





ABBONATI A 


rullo COMMODORE 


E SCEGLI 
IL TUO 
REGALO ! 

Abbonarsi a 
TuttoCommodore, la 
rivista perC64 e CI 28 
che ti dà ogni mese 
5 eccezionali programmi 
su dischetto da 5"i/4, oggi 
conviene ancora di più ! 
Abbonandoti per un anno 
(10 numeri, ognuno con 
dischetto programmi 
5"i/4, a 120.000 lire) 
puoi scegliere infatti 
tra due splendidi doni. 

QUALE 
DONO VUOI? 



numeri annui, ognuno 
con dischetto programmi 
da 5 "i/4 



...E IN OMAGGIO ALTRI 



Solo Cin 120.000 










ABBONAMENTO A 


numeri annui, ognuno 
con dischetto programmi 
da 5 "i/4 


...E IN OMAGGIO 


libro a scelta 
tra i 10 titoli 
elencati qui sotto: 


Commodore 64 : 
i segreti del linguaggio 
macchina 

pag. 288 
eoa.9152 

L. 30.000 

L'ABC del linguaggio 
macchina sul Commodore 64 

pag. 215 
eoa.9155 

L. 29.000 


Commodore C16 

pag. 182 
eoa.9115 

L. 23.000 


Ore 10: 

lezione di Basic 
pag.140 
eoa.9156 

L. 29.000 


L’ABC del linguaggio macchina 
per il C16 

pag. 164 
eoa.9116 

L. 35.000 


Musica sintetizzata 
con il C64 e C128 

pag.230 
eoa.9157 

L. 26.000 


Il mio Commodore 64 

pag. 132 
eoa. 9150 

L. 25.000 

Come programmare il tuo 
Commodore 64 

pag. 128 
coò.9151 

L. 25.000 


Matematica e fisica 
con C64 - C128 e MSX 

pag. 80 
cod. 9158 

L. 32.000 

Commodore 128 

pag. 160 
eoa.9180 

L. 24.000 


So Co [ire 120.000 




elettronica 


Gruppo Editoriale 

JCE 


CAMPAGNA 

ABBONAMENTI 


1989 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 70.000 □ • l 130 000 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 90.000 L. 170.000 


PROGETTO 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 60.000 t. 110 000 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 75.000 C l UO.OOO 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 56.000 □ L 101.000 


MILLECANALI 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 65.000 □ l 125.000 


MAGAZINE 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 29.000 □ L 56000 


applicando 

1 ANNO 2 ANNI 

t. 59.000 I l 105.000 


Tutto COMMODORE 


1 ANNO 2 ANNI 

L. 120.000 L 216.000 


AppleDisk 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 145.000 l 261 000 


COMMODISK 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 125.000 L 225 000 


tonni ut 


olivelli 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 64.000 l 115 000 
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ft/ttoCOMMODORE Presentation 


Edisco 


Edisco è un programma per la completa manutenzione dei files; 

esso raccoglie in un unico blocco tutte quelle funzioni che, 
all’occorrenza, bisogna caricare una per volta. In questo modo 
la manipolazione dei files risulterà molto più semplice e veloce. 


Dopo aver caricato il programma premete Return per 
accedervi. 

Se dopo essere tornati al Basic volete riattivare Edisco, 
è sufficiente digitare la SYS31775. 

Il menù principale è composto da quattro opzioni; ec- 
cone i significati: 

A - Manutenzione file. Selezionando questa opzione 
appare un sottomenù con tutte le routine per la gestione 
dei file su disco; alfinizio di ogni operazione dovrete 
specificare il numero di identificazione del vostro drive 
(solitamente è 8). 

Ecco l'elenco delle routine; 

a) Lettura della directory. 

b) Copia file. Per compiere l'operazione bisogna speci¬ 
ficare il nome del file da copiare e i numeri di identi¬ 
ficazione dei drive sorgente e destinazione separati da 
una virgola (se essi coincidono digitare 8,8). 



GRUPPO EDITORIALE JCE 


A. MANUTENZIONE FILE 

B. EDITOR SETTORI 

C. CAMBIO COLORI 

D. RITORNO AL BASIC 


Dopodiché si può inserire il disco sorgente e compie¬ 
re una normale procedura di copia. 

c) Copia intero disco. Come la precedente. 
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d) Duplicazione disco. Come le precedenti. 

e) Formattazione disco. Specificare nome e ID del disco 
da formattare. 

f) Cancellazione directory. Ogni programma sul disco 
viene cancellato. Rimane il disco formattato con no¬ 
me c ID originali. 

g) Validate disco. I programmi sul disco vengono com¬ 
pattati per poter sfruttare al massimo lo spazio anco¬ 
ra libero. 

h) Cancellazione di un file. Specificare il nome del file 
che si vuole cancellare. Per l’eliminazione di più file 
ripetere la procedura. 

i) Renarne file. Serve a cambiare il nome di un file sul di¬ 
sco. Specificare il vecchio e il nuovo nome separan¬ 
doli con una virgola. 

j) Carica un file in sistema binario. Specificare il nome 
e l'indirizzo del file. 

k) Salva un file in sistema binario. Specificare il nome, 
l’indirizzo iniziale e quello finale del file. 

l) Visualizzazione di un file in caratteri esadecimali. 
Specificare il nome del file da osservare. 

m) Visualizzazione di un file in caratteri ASCII. Specifi¬ 
care il nome del file. 

n) Visualizzazione di un file relativo. Specificare il no¬ 
me del file. 

o) Predisposizione alla stampa in caratteri maiuscoli/ 
grafici o maiuscoli/minuscoli. Possibilità di uti lizzo o 
meno del filtro. 

p) Esegue un programma in linguaggio macchina. 

q) Elimina il segnale di errore del drive. 

r) Ritorno al menù principale. 

B - Editor settori. Questa opzione permette la mani¬ 
polazione delle informazioni esistenti nel disco settore 

per settore. Ecco come: 

a) Passaggio al settore successivo a quello presente. 
Per successivo si intende il settore che segue nell'or- 
dinamento del file al quale la traccia appartiene (lin- 
k). 

b) Passaggio al settore precedente. 

c) Caricamento e visualizzazione di una traccia e di un 
settore del disco sorgente. Digitare prima la traccia e 
poi il settore. 

d) Cambiamento dell' indirizzo sul disco destinazione. 
Gli indirizzi del disco sorgente e del disco destinazio¬ 
ne appaiono rispettivamente a sinistra in alto e a sini¬ 


stra in basso. Questa opzione è molto utile nel caso in 
cui, per esempio, si vogliano trasferire delle informa¬ 
zioni su un altro disco a un indirizzo diverso dall’ori¬ 
ginale. 

e) Modifica dei caratteri esadecimali (o ASCII) visua¬ 
lizzati sullo schermo. Usare i tasti cursore per spostar¬ 
si da un carattere all’altro. 

f) Azzeramento di ogni carattere esadecimale al mo¬ 
mento monitorato. 

g) Salva la traccia e il settore sul disco destinazione al- 
iindirizzo visualizzato. Se non è stato cambiato l'in¬ 
dirizzo di destinazione rispetto all’originale e se non 
è stato sostituito il disco sorgente, la traccia modifica¬ 
ta prenderà il posto di quella originale. 

li) Conversione dei caratteri esadecimali visualizzati in 
caratteri ASCII e viceversa. 

i) Ricerca dei byte in esadecimale. Vengono evidenzia¬ 
ti i byte richiesti nel quadrato in basso a destra dello 
schermo; per richiedere un byte digitare il suo codice 
esadecimale. Premere FI per evidenziare il byte suc¬ 
cessivo (se ne esiste più di uno); il computer segnala 
l’esaurimento dei caratteri ricercati. 

j) Ricerca delle stringhe in ASCII. Stesse modalità del 
precedente. 

k) Stampa della schermata che appare in quell'istante. 

l) Visualizza le tracce e i settori che seguono nel link del 
file analizzato. 

m ) Al tre tre opzioni per la gestione delle periferiche .Va¬ 
riazione del numero di identificazione del drive sor¬ 
gente (8,9) e del drive destinazione (8.9); premendo il 
tasto C è possibile decidere le modalità della funzio¬ 
ne di ricerca: in modo SEQ la ricerca avviene scanda¬ 
gliando progressivamente tutti i blocchi a partire dal 
blocco in memoria, mentre in modo FILE la ricerca 
avviene seguendo i byte di link, sempre a partire dal 
blocco in memoria. Con il tasto D si ritorna al menù 
di gestione file. 
n) Ritorno al menù principale. 

C - Cambio colori. Con questa opzione è possibile in¬ 
tervenire sul colore dello sfondo e dei caratteri nel pro¬ 
gramma (da blu con scritte bianche a bianco con scritte 
in grigio). 

D - Ritorno al Basic. Come già ricordato, per riattiva¬ 
re Edisco basta comporre la SYS31775. 

Massimiliano Del Rio 
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Koala Konverter 

Questa utility trasforma in files automatici i files grafici creati 
con il famosissimo programma Koala Painter, 
rendendoli così perfettamente esportabili senza alcuna fatica. 


Il piu famoso programma grafico per il C64 è il notis¬ 
simo Koala Painter, che permette di disegnare in modo 
grafico multicolor, ossia con una risoluzione di 160x200 
pixel e con sedici colori. 

Koala Painter salva i disegni su disco nel cosiddetto 
formato Koala, cioè su un file di 40 blocchi il cui nome 
inizia con un carattere grafico in reverse seguitodai quat¬ 
tro caratteri PIC, una lettera, un altro spazio e un nome di 
non più di nove caratteri. Questo file raccoglie la bit- 
map. la memoria video, la memoria colore e il codice co¬ 
lore del fondo. 

Viene spontaneo chiedersi come si possano utilizzare 
le immagini prodotte con il Koala Painter all'Interno dei 
propri programmi. Se si conosce a fondo il funziona¬ 
mento della grafica del C64 l'operazione è piuttosto 
semplice tuttavia, anche ignorando completamente l'ar- 
chittettura del computer, è possibile utilizzare Koala 
Konverter, che fa lutto il lavoro per voi. 

Koala Konverter trasforma i file Koala in file automa¬ 
tici: che cosa significa? Vediamo innanzitutto come fun¬ 
ziona Koala Konverter. 

Dopo avere effettuato il caricamento da menù, compa¬ 
re l'intestazione del programma. Il computer vi chiede 
dapprima il nome del file Koala (e provvede da solo a 
scrivere PIC); a questo punto è necessario inserire nel 
floppy disk drive il disco contenente il file Koala. Dopo 
avere caricato il file Koala il computer vi domanda il no¬ 
me del file finale. 

A questo punto dovete digitare un nome qualunque, 
inserire un dischetto con almeno 41 blocchi liberi e pre¬ 
mere Return; fatto questo il computer provvede a salva¬ 
re il file. A che cosa serve questo file? Per scoprirlo cari¬ 
cate dal lato due del disco il programma Esempio Koa¬ 
la per avere sotto gli occhi un esempio in Basic, digitate 



RUN e premete Return. Il programma vi chiede il nome 
del file. Sullo stesso lato del disco si trovano tre file pro¬ 
dotti da Koala Konverter. dal nome Madonna, Marylin 
e Mac Adoo. 

Provate a scrivere uno di questi nomi e dopo alcuni se¬ 
condi il programma mostrerà la fotografia digitalizzata 
del personaggio che avete scelto. Premendo un tasto 
qualunque l'immagine in alta risoluzione scompare e ri¬ 
torna la domanda “Nome file?”. Questo naturalmente è 
solo un piccolo esempio; in generale per utilizzare i fi¬ 
le Koala Konverter bisogna caricarli con LOAD'NO- 
ME".8,1 e attivarli con SYS 16192. 

Se si utilizza il Basic è necessaria qualche precauzio¬ 
ne in più; infatti il Basic 2.0 del C64. dopo avere esegui¬ 
to un'operazione di Load. riparte dalla prima linea del 
programma. La linea 10 del programma Esempio è un 
piccolo trucco per aggirare l'ostacolo. 

Gianni Arioli 
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Editor Sprites 

Per il miglior utilizzo del programma Demo Maker, 
che trovate nel disco, è indispensabile un buon editor di sprites. 
La soluzione è questo programma, versatile e semplice. 


I lettori più affezionati a TuttoCommodore hanno già 
visto la precedente edizione di Editor Sprites sul nume¬ 
ro 4 della nostra rivista. Quella che presentiamo ora è una 
nuova versione, migliorata nella procedura di caricamen¬ 
to. per venire incontro alle esigenze dei nuovi lettori: in¬ 
fatti un editor di sprites è essenziale per utilizzare in mo¬ 
do completo Demo Maker. 

Se pensate di utilizzare l'editor esclusivamente per di¬ 
segnare gli sprites di Demo Maker, potete trascurare 
completamente le istruzioni relative alle locazioni degli 
sprites, giacché Demo Maker provvede automaticamen¬ 
te al caricamento. Poiché Demo Maker gestisce fino a ot¬ 
to sprites, è conveniente disegnare gli sprites da 000 a 007 
(o solo parte di essi). 

Questo editor di sprites è stalo progettato per lavorare 
con un minimodi istruzioni, privilegiando la semplicità 
d'uso senza rinunciare alla potenza. Ogni comando può 
essere impartito semplicemente premendo un tasto e sul 
lato destro dello schermo potete trovare un riassunto di 
tutti i comandi con i tasti corrispondenti. 

II programma può essere caricato direttamente dal me¬ 
nù di TuttoCommodore oppure con l'istruzione LO- 
AD’*EDITOR SPRITES",8 seguita dal consueto Run. 

Per semplificare l'operazione di disegno spritc, è ne¬ 
cessario l'uso del joystick che va inserito in porta 2. At¬ 
tenzione: questo articolo non ha lo scopo di spiegare co¬ 
me utilizzare gli sprites sul C64 o sul CI28. ma intende 
semplicemente insegnare l'uso dell'editor; se non cono¬ 
scete bene la tecnica degli sprites vi consigliamo la lettu¬ 
ra del l'apposito capitolo sul manuale del computer, o me¬ 
glio sulla guida di riferimento per il programmatore. 

Vediamo comuunque alcuni accorgimenti da seguire 
per utilizzare gli sprites creati con l'editor nei vostri pro¬ 
grammi. 


Ricordale che i numeri esadecimali sono preceduti dal 
segno $. L'editor di sprites può gestire contemporanea¬ 
mente 160 sprites, i quali possono essere poi memorizza¬ 
ti dove preferite. Poniamo che vogliate salvarne alcuni 
dalla locazione $5800 in poi. Usate l'opzione Save (illu¬ 
strata in seguito) per creare il file di dati su un dischetto 
e inserite la linea seguente all’inizio del programma Ba¬ 
sic che utilizza gli sprites: 

POKE52.88:POKE56,88:CLR 

allo scopo di impedire che il programma Basic si sovrap¬ 
ponga ai dati degli sprites. Caricate infine il file dati con 
l'istruzione: 

LOAD”nome-file”,8,1 
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dove nome-file è il nome che avete utilizzato per l'ope¬ 
razione di Save. 

Ricordate che il computer può mostrare solo gli sprites 
memorizzati in un unico blocco di 16 Kb di memoria, so¬ 
litamente il primo (dal byte 0 al 16383). 

Potete operare nei seguenti modi: 

- Memorizzare gli sprites nei primi 16 Kb. 

- Memorizzare gli sprites altrove, trasferendoli a mano a 
mano che vi servono nei primi 16 Kb. 

- Memorizzare gli sprites altrove modificando il punta¬ 
tore del circuito grafico VIC II in modo che venga uti¬ 
lizzato il blocco di 16 Kb desiderato; questa operazio¬ 
ne è complessa e la consigliamo solo ai più esperti. 

Ecco un esempio di come sia possibile trasferire uno 
sprite dalla locazione $5800 al buffer del registratore: 

FOR 1=22528 TO 22591:POKE 832+I-22528.PEEK 
(I):NEXT I 

Vediamo ora nel dettaglio l’uso dei vari tasti: 

Joystick - È utilizzato per modificare lo sprite corren¬ 
te, ovvero lo sprite che si trova fortemente ingrandito in 
allo a sinistra nello schermo. Muovendo la leva potete 
spostare il pixel lampeggiante e premendo il tasto Fire 
potete scttare o resettare il pixel corrispondente. In mo¬ 
do multicolor i vari colori si succedono in ordine. 

# - Serve per cambiare lo sprite corrente; premendo il 
tasto # e muovendo il joystick a destra o a sinistra potre¬ 
te vedere scorrere lutti i 160 sprites che l‘editor può ge¬ 
stire nell'angolo in basso a destra. Premendo il tasto Fire 
lo sprite selezionato diventa lo sprite corrente e compa¬ 
re ingrandito. 

C - Si usa per cambiare il colore dello sprite. Dopo a- 
vere premuto il tasto, il colore attuale inizia a lampeggia¬ 
re nella tavola dei colori nella parte inferiore dello scher¬ 
mo. È sufficiente selezionare il colore desiderato muo¬ 
vendo il joystick e premere il tasto Fire per scegliere un 
altro colore. 

M - Attiva o disattiva l'opzione multicolor. 

B Cambia il colore di background, ovvero il fondo 
dello schermo. Si utilizza come il comando C. 


Y - Premendo questo tasto si può raddoppiare o di¬ 
mezzare la dimensione verticale dello sprite. 

X - Premendo questo tasto si può raddoppiare o dimez¬ 
zare la dimensione orizzontale dello sprite. 

1 e 2- Servono a modificare i colori multicolor 1 e mul¬ 
ticolor 2. Si utilizzano come il comando C. 

F8 - Serve per terminare l'uso dell'editor di sprites; il 
programma riparte con l'istruzione SYS 16384. 

T - Copia lo sprite corrente in una posizione diversa. 
Premendo il tasto T lo sprite corrente compare in basso 
a sinistra. Muovendo il joystick si può selezionare la po¬ 
sizione desiderata e premendo il tasto Fire lo sprite cor¬ 
rente viene ricopiato in tale locazione. 

F - Annulla ogni modifica effettuata sullo sprite cor¬ 
rente. il quale apparirà come nel momento in cui l'ave¬ 
te selezionato. 

S - Salva gli sprites su disco. Potete salvare quanti 
sprites volete. Se però volete servirvi del file per Demo 
Maker non potete salvare più di otto sprites. Premendo 
il tasto S vi viene richiesto il numero dello sprite inizia¬ 
le e finale (che deve sempre essere di tre cifre, eventual¬ 
mente con unoo due zeri iniziali). Premete Return dopo 
ogni risposta. 

In seguito vi verrà chiesto il numero del gruppo di 16 
Kb (detto anche BANK ). nonché il nome del file, che de¬ 
ve essere composto di sole lettere o numeri. Inserite nel 
drive un disco formattato. È possibile interrompere in o- 
gni momento questa operazione premendo il tasto con il 
punto interrogativo (?). 

L - Serve per caricare un file dati. 

? - Termina ogni operazione in corso. 

V - Permette di visualizzare otto sprites contempora¬ 
neamente. Si può scegliere il gruppo degli sprites muo¬ 
vendo il joystick. 

A - Cancella lo sprite corrente. 

D - Scrive i codici decimali dello sprite corrente. 

Gianni Arioli 
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Editor Caratteri 

Semplice da usare, ma potente, questo programma permette 
di programmare dei caratteri personalizzati per Demo Maker. 


Anche la precederne edizione dell’Editor Caralteri è 
stata ospitata in questa rivista; tuttavia, come è accaduto 
per Editor Sprites, è stato necessario prepararne una nuo¬ 
va versione, in quanto il programma può risultare molto 
utile a chi desideri programmare dei caratteri personaliz¬ 
zati per Demo Maker. 

Anche l'editordi caratteri,così come l’editor di sprites, 
è stato progettato per lavorare con un minimo di istruzio¬ 
ni, privilegiando la semplicità d’uso senza rinunciare al¬ 
la potenza. Ogni comando può essere impartito sempli¬ 
cemente premendo un tasto, c sul lato destro dello scher¬ 
mo potete trovare un riassunto di tutti i comandi e i tasti 
corrispondenti. Potete caricare il programma con l’istru¬ 
zione LOAD’EDITOR CARATTERI’’,8 seguita da 
Run, oppure potete servirvi del menù di presentazione di 
TuttoCommodore. Per semplificare l’operazione di dise¬ 
gno dei caratteri è necessario l’uso del joystick, inserito 
in porta 2. 

Vediamo le istruzioni da inserire in un programma Ba¬ 
sic per utilizzare un set di caratteri creato con l’editor di 
caratteri. Ricordate che i numeri esadecimali sono prece¬ 
duti dal segno $. L’editor di caratteri può gestire 254 ca¬ 
ratteri, cioè due in meno del set completo: il 254 c il 255. 
Per inserire un nuovo set in un programma Basic è con¬ 
sigliabile ri locare il set dalla locazione $3800 alla loca¬ 
zione S3FFF ( 14336-16383 in decimale). 

Inserite la linea seguente all’inizio del programma Ba¬ 
sic che utilizza il nuovo set caratteri: 

POKE52,56:POKE56.56:CLR 

al fine di impedire che il programma Basic si sovrappon¬ 
ga ai dati del set. Caricate il file dati con l’istruzione: LO- 
AD’’nome-file”,8.1 dove nome-file è il nome utilizzato 
per Poperazionedi Save. L’istruzione POKE53272.30fa 
sì che il computer utilizzi il nuovo set caratteri. 

Vediamo ora nel dettaglio l’uso dei vari tasti: 

Joystick - E utilizzato per modificare il carattere cor¬ 
rente, puntato da un quadrato nella parte inferiore dello 
schermo e raffigurato molto ingrandito in alto a sinistra. 
Muovendo la leva potete spostare il pixel lampeggiante 
e premendo il tasto di Fire potete settare o resettare il pi¬ 
xel corrispondente. In modo multicolor i vari colori si 
succedono in ordine. 


# - Serve per cambiare il carattere corrente. Premendo 
il tasto # e muovendo il joystick potete scegliere il carat¬ 
tere desiderato. Premendo Fire il carattere selezionato 
diventa il carattere corrente e compare ingrandito. 

C - Si utilizza per cambiare il colore del carattere. Do¬ 
po avere premuto il tasto, il colore attuale inizia a lampeg¬ 
giare nella tavola dei colori nella parte inferiore dello 
schermo. È sufficiente selezionare il colore desiderato 
muovendo il joystick e premere Fire per scegliere un al¬ 
tro colore. 

M - Attiva o disattiva l’opzione multicolor. 

B - Cambia il colore di background, ovvero il fondo 
dello schermo. Si utilizza come il comando C. 

1 e 2 - Modificano il colore multicolor I e multicolor 
2. Si utilizzano come il comando C. 

F8 - Serve a terminare l’uso delfeditor di caratteri; il 
programma riparte con l’istruzione SYS 16384. 

T - Copia il carattere corrente in una posizione diver¬ 
sa. Premendo il tasto T c muovendo il joystick si può se¬ 
lezionare la posizione desiderata, e premendo il tasto Fire 
il carattere corrente viene ricopiato in tale locazione. 

F - Annulla ogni modifica effettuata sul carattere cor¬ 
rente, il quale apparirà come nel momento in cui l’avete 
selezionato. 

S - Salva il set caratteri su disco. Inserite nel drive un 
disco formattato. E possibile interrompere in ogni mo¬ 
mento questa operazione premendo il tasto con il punto 
interrogativo (?). 

L - Serve per caricare un file dati. 

? - Termina ogni operazione in corso. 

A - Cancella il carattere corrente. 

O - Ripristina il set originale Commodore. 

Gianni Arioli 
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